Dosavadni vyzkum navrhuje, Ze mainstreamové videohry, které nejsou zvIasté navrzeny pro
reflexi nebo presvédéeni, mohou mit potencidl implicitné podporovat reflexi o otazkach
zivotniho prostiedi a ekologii. N&kteti vyvojaii her tento potencial také diskutuji. Soubor
téchto praci z velké ¢asti bud’ nezahrnuje hra¢skou perspektivu v podnécovani reflexe, nebo
pouze zminuje jeji mozné zahrnuti do budoucich studii. Cilem této prace je upozornit na
potiebu zkoumat tento navrhovany potencial mainstreamovych videohier o¢ima téch, kteti
maji na tyto environmentalni podnéty reagovat - o¢ima samotnych hract. Predkladana prace
navazuje na predchozi vyzkum v této oblasti a na studie procesu reflexe ve videohrach.
Soucasti vyzkumu byly hloubkové rozhovory s 11 Gcastniky o 5 riznych mainstreamovych
videohrach. Jejich obsah a struktura byla analyzovéana pro spole¢na témata. Tyto vybrané
videohry byly: Red Dead Redemption II, Death Stranding, Horizon: Zero Dawn, Frostpunk a
Cities: Skylines. Vysledky vyzkumu poukazuji na vysokou variabilitu hra¢skych odpovédi a
postoji k navrhovanym podnécujicim faktoriim klimatické reflexe v téchto videohrach.
Kromé toho analyza zdiraznila ty faktory, které ptispivaji nebo narusuji proces reflexe, ktera
je Casto doprovazena obecnou tendenci propojovat danou videohru se znamou realitou. Tato
prace stavi ptredchozi vyzkum do kontextu hraCovy zkuSenosti a argumentuje, aby budouci
studie uznali hrace jako spoluautora jejich vlastni zkuSenosti, ktera se nemusi protinat s
klimatickymi podnéty videohry. Pfedkladany vyzkum zdlraznuje skeptické i pfijimajici
postoje k podnétiim o klimatu ve videohrach a argumentuje, aby vSechny tyto perspektivy

byly v budoucim vyzkumu zastoupeny.



